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Opera Postapocalíptica 


A priori un gran desafío para Bethesda -presentar un juego a la altura de 
su insigne predecesor, y no mancillar un universo amado por una rabiosa 
comunidad de fans, que veían el salto de la saga a las tres dimensiones 
con gran escepticismo-, Fallout 3 fue mucho más que “Oblivion con un 
skin de Fallout”, como imaginaban todos aquellos que no creían que este 
talentoso estudio estuviera a la altura de las circunstancias 
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A priori un gran desafío para Bethesda -pre- 
sentar un juego a la altura de su insigne pre- 
decesor, y no mancillar un universo amado 
por una rabiosa comunidad de fans, que veían 
el salto de la saga a las tres dimensiones con 
gran escepticismo-, Fallout 3 fue mucho más 
que “Oblivion-con un skin de Fallout”, como 
imaginaban todos aquellos que no creían que 
este talentoso estudio estuviera a la altura de 
las circunstancias. Dotado de un vastísimo y 
detallado universo, una enorme libertad para 
desenvolvernos en el mismo, una excelente 
historia jalonada por momentos épicos, ex- 
celentes personajes, altos valores de produc- 
ción, y una migración bastante acertada de la 
jugabilidad de Fallout 2 a las tres dimensio- 
nes -con una implementación muy práctica 
del sistema de combate táctico del mismo, en 
forma de la interfaz VATS-, el drama posta- 
pocalíptico del estudio creador de The Elder 
Scrolls IV se convirtió en uno de los mejores 
juegos de 2008. Y es que Fallout 3 es sin duda 
un título imprescindible para todo aquel que 
disfrute de los juegos de rol, así como de los 
juegos en primera persona en general. Pero 
vayamos por partes... 

La historia nos ubica en el año 2277, unos 
36 años después de los sucesos de Fallout 
2, y 200 años después que la guerra entre 
los Estados Unidos y China -comenzada en 
2076- deviniera en un holocausto nuclear, que 
ha devastado al mundo del juego, transfor- 
mándolo en un inhóspito yermo poblado por 
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harapientos supervivientes embrutecidos por 
la radiación, así como por hostiles criaturas 
mutantes. En este entorno, tomamos el pa- 
pel de un habitante del Vault 101, una de las 
estructuras subterráneas creadas para ase- 
gurar la supervivencia de un cierto número 
de elegidos, protegiéndolos de la radiación 
y los ataques de humanos desesperados y 
animales salvajes. Nuestra vida comienza 
desde el nacimiento mismo, y todo transcurre 
normalmente hasta que cumplimos 19 años, 
momento en que nuestro padre abandona 
la seguridad del refugio por razones desco- 
nocidas. Así, en busca del mismo comienza 
nuestra aventura, la cual nos llevará a decidir 
el destino de los habitantes de los desolados 
yermos que rodean a Washington DC. 

A la hora de jugar, Fallout 3 nos muestra el 
gran trabajo realizado por Bethesda a la hora 


La excepcional banda sonora de Fallout 3 aún no ha sido lanzada a la venta indepen- 
dientemente del juego, lo que esperamos sea corregido a la brevedad, aunque quienes 
preordenaron el juego, recibieron con el juego un CD que contenía 5 temas de la BSO. 
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de trasladar la clásica jugabilidad de Fallout 2 
a las tres dimensiones. Para alcanzar el éxito 
en esta tarea -de la cual dependía la acepta- 
ción del título por parte de la comunidad de 
fans-, Bethesda empleó el fantástico motor 
de Oblivion, entregando un juego que consigue 
mantenerse fiel a la esencia de los dos prime- 
ros títulos de la saga, a la vez que presenta el 
mundo postapocalíptico de Fallout en glorioso 
3D. Sin embargo, Fallout 3 es mucho, muchí- 
simo más que “un Oblivion con skin postapo- 
calíptico”, como se pudiera suponer debido a 
la incorporación del motor de este último. 


PE ANAND 


Juego y Manual, sin extras 


GAME OF THE YEAR EDITION (INTERNACIONAL) 


Juego Original, más las 5 Expansiones. 


LIMITED EDITION (SOLO EN UK) SURVIVAL EDITION (SOLO EN USA) 


Juego, Manual y una figura de un paladín de la Brotherhood 
of Steel completo C/Power Armor 


La variedad de armas es impresionan- 

te. Desde quanteletes hasta armas de 
combate cuerpo a cuerpo -cuchillos, tacos 
de pool, palos, garrotes, espadas-; armas 
de fuego -pistolas, revólveres, fusiles de 
asalto, escopetas, fusiles de francotira- 
dor-, armas de energía -fusiles y pistolas 
láser, de plasma y gauss, cañones tesla, 
lamzallamas, armas alienígenas-; y armas 
pesadas -lanzacohetes, mini-guns, inci- 
neradores pesados-; así como granadas, 
minas y armas especiales fabricables si 
obtenemos los planos y componentes. 


En una primera muestra de la enorme libertad 
que otorga al jugador, Fallout 3 nos hace crear 
nuestro personaje mediante una implemen- 
tación del sistema SPECIAL de los dos títulos 
anteriores [ver apartado Fallout y Fallout 2), en 
la forma del libro para bebés “You're Special”, 
mediante el cual definimos nuestros atributos 
básicos. A partir de allí, el juego incorpora las 
habilidades y “perks” ya conocidos de la saga, 
además de un sistema de karma basado en 
nuestras acciones. 

El corazón de la jugabilidad es la implemen- 
tación del sistema de combate táctico de la 


Juego, Manual, Disco Extra con el “Making of”, libro de arte 
conceptual, y una figura de un Vault Boy “Bobblehead”, todo 
en una lonchera metálica 


Todo lo incluído en la Collector's Edition + modelo de PIP- 
Boy 3000 que funciona como reloj digital 
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El juego nos permite -además de comandar a nuestro personaje- reclutar dos valiosos 
aliados: un acompañante -un paladín de la Brotherhood of Steel, el mutante Fawkes, o 
un ghoul llamado Charon-, y nuestro fiel perro Dogmeat. 


serie mediante la interfaz VATS [(Vault-Tec 
Assisted Targeting System). Esta interfaz nos 
permite pausar la acción en cualquier mo- 
mento, y emplear nuestros puntos de acción 
en ordenar a nuestro personaje una serie de 
acciones preprogramadas. De esta forma, 
podemos seleccionar a cada uno de nuestros 
enemigos, y elegir hacia qué zona de su anato- 
mía queremos dirigir nuestros ataques, tras lo 
cual nuestro personaje los ejecuta en tiempo 
real. El resultado práctico es un combate co- 
reografiado, que a simple vista luce fantástico, 
y no sólo es enormemente satisfactorio, sino 
también muy sangriento, con decapitaciones, 
desmembramientos y desintegraciones a 
la orden del día. Pese a lucir a primera vista 
como un título de acción en primera persona 
más, nada más alejado de la realidad. Fallout 
3 no se juega bien como un FPS, sintiéndose 
un tanto impreciso en los controles y el siste- 
ma para apuntar, si pretendemos jugarlo de 
esa manera. Lejos de ser un defecto, esto es 
así porque el sistema de juego está pensado 
para desenvolverse como un rol por turnos 
en primera persona, con nuestras acciones 
comandadas por el sistema VATS, accesible 
desde nuestro fiel Pip-Boy 3000, un dispositivo 
electrónico que se ajusta a nuestra muñeca 
y nos permite -además de emplear el VATS- 
elegir los Ítems, corazas y armas a utilizar, a 
la vez que sirve como libreta de apuntes, mapa 
y organizador de misiones. Por otra parte, al 
igual que en Oblivion, además de la cámara en 
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primera persona, se ofrece la posibilidad de 
emplear una suplementaria en tercera perso- 
na, aunque la misma es completamente inútil, 
estando la jugabilidad pensada para ser dis- 
frutada en la clásica vista de los FPS. 

Otro factor importante en la jugabilidad de este 
título es -naturalmente- la radiación. Habida 
cuenta del entorno postapocalíptico en el que 
nos desenvolvemos, la radioactividad forma 
parte de nuestras vidas, estando presente por 
doquier: en cualquier superficie de agua, asíu 
como en muchas zonas del mapa, e incluso 
como resultado de los ataques que sufrimos 
de ciertos enemigos. Otra forma de elevar el 
nivel de radiación al que se ve sometido nues- 
tro cuerpo -medida en Rads- es la ingesta de 
agua para curar nuestras heridas, a falta de 
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botiquines de primeros auxilios: mientras que 
el beber cura las mismas, nos somete a una 
cierta dosis de Rads, que se va acumulando 
en nuestro organismo. El envenenamiento 
por radiación, superado cierto límite puede 
acabar con nosotros, por lo cual debemos pe- 
riódicamente bajar el mismo mediante ciertas 
medicinas. 

La libertad que propone la jugabilidad de 
Fallout 3 es enorme. A las misiones que nos 
llevan a completar la trama se unen muchas 
misiones secundarias, items únicos para 
encontrar y coleccionar, y la posibilidad de 
tomar nuestras propias decisiones morales, 
que afectan enormemente la jugabilidad, así 
como el desarrollo de la historia, y la dispo- 
sición hacia nuestra persona de las distintas 
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Aparecido en 1997, Fallout era un juego de 
rol postapocalíptico con una vista isomé- 
trica y un sistema de combate por turnos, 
basado en puntos de acción. Para la crea- 
ción y desarrollo del personaje, el mismo 
usaba un sistema ideado por Black Isle 
denominado SPECIAL (por las iniciales de 
Strength, Perception, Endurance, charis- 
ma, Intelligence, Agility y Luck), que indica- 
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facciones y personajes presentes en el juego. 
De esta forma, Fallout 3 se transforma en 
un título con un enorme valor de rejugabili- 
dad: hay muchas formas de completar cada 
misión, y las permutaciones posibles por la 
enorme cantidad de líneas de diálogo de las 
que podemos elegir a la hora de interactuar 
con cada personaje son prácticamente infini- 
tas. A su vez, la posibilidad de crear persona- 
jes con habilidades completamente disímiles 
también influye de gran manera en la forma 
en que jugamos, ya sea que elijamos crear un 
personaje basado en el combate, el diálogo o 
el sigilo, por ejemplo. 

Técnicamente, Fallout 3 es un título excep- 
cional. A nivel gráfico, el mismo demuestra 
todo el poder del motor gráfico de Oblivion: 
uno podría pensar que hacer un mundo de- 
vastado y árido simplifica las cosas a la hora 
de colocar objetos o texturas, pero en la gente 
de Bethesda se tomó las cosas realmente en 
serio, entregando un mundo que no por apo- 
calíptico deja de ser bello. Subirse a un tramo 
de autopista destruída y mirar hacia la inmen- 
sidad y lejanía de la nada es algo que deja sin 
aliento, y nos permite darnos cuenta del grado 
de atención en personajes, texturas, reflejos, 
efectos lumínicos, y una gran cantidad de de- 
talles, que hacen de éste uno de los juegos 
más trabajados en este aspecto que se han 
visto en mucho tiempo. Por otra parte, la re- 
presentación de las ruinas de Washington DC, 





ban los atributos principales, así como ha- 
bilidades -activas, pasivas y de combate- y 
un sistema de “perks”. A su vez, el mismo 
incorporaba un sistema de karma basado 
en las buenas y malas acciones de nuestro 
personaje. Con una ambientación retrofu- 
turista situada en el año 2161, casi un siglo 
después de que la guerra entre China y los 
Estados Unidos degenerara en un holo- 
causto nuclear, el mismo se convirtió en un 
clásico, celebrado por la crítica y los juga- 
dores por igual. 

Su secuela, Fallout 2 (1998) nos transpor- 
taba al año 2241, unos 80 años después de 
los sucesos del original. Con una jugabi- 
lidad tomada del primer título, el mismo 
contaba la historia 
de los descendien- 
tes del protagonis- 
ta del mismo, en 
su búsqueda de un 
artefacto restaura- 
dor del ecosistema, 
llamado “Garden 
of Creation Kit”, o 
GECK 
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completa con sus principales puntos de interés 
-como el edificio del Capitolio, el monumento 
a Abraham Lincoln y a George Washington, el 
Mall, y una completa red de subterráneos que 
conecta todas las zonas- nos da una muestra 
cabal de la seriedad con la que fué encarado 
este apartado. Este excelso trabajo a nivel tec- 
nológico se ve asociado a un diseño artístico 
excepcional, que representa a los restos de la 
antigua capital norteamericana con un diseño 
retrofuturista basado en la década de los '50s 
(pueden probar también a Bioshock para dar- 
se Una ideal. 

En cuanto al sonido, Fallout demuestra un 
trabajo muy destacable . Las increíblemente 
extensas conversaciones con NPCs denotan 
una impresionante cantidad de líneas de diá- 
logo grabadas de manera soberbia, con cada 
personaje expresando una personalidad bien 
marcada. A su vez, la música constituye uno 
de los puntos sobresalientes del juego. Fa- 
llout 3 contó con una banda sonora excep- 
cional. Compuesta tanto de tracks originales 
como de otros licenciados, el corazón de la 
misma son las baladas clásicas de los años 
40s, que proveen el contrapunto perfecto 
para la música épica original, creada por Inon 
Zur. Presentada en forma de emisora radial 
-Galaxy News Radio y su DJ, Three Dog-, la 
música licenciada incorpora 20 tracks, con 
gemas como “| Don't Want To Set The World 
On Fire” de The Ink Spots, “Butcher Pete (Part 


Van Buren 


¡JN NS 3 


Por este nombre codificado se conoce al 
Fallout 3 original, el cual estaba siendo de- 
sarrollado por Black Isle Studios, la subdi- 
visión de Interplay responsable también de 
Fallout y Fallout 2, así como de otros clá- 
sicos, como Planescape: Torment, lcewind 
Dale y Baldur's Gate: Dark Alliance. La quie- 
bra de Interplay, en 2003, supuso también la 
desaparición de este talentoso estudio, con 
la consiguiente cancelación de Fallout 3, y 
la venta de los derechos de la franquicia a 
Bethesda Softworks. Aunque el desarrollo 
de Fallout 3 por parte de Black Isle se en- 
contraba bastante avanzado al momento de 
la quiebra de Interplay, Bethesda prefirió no 
hacer uso del material disponible, creando 
un nuevo juego completamente desde cero, 
el cual se transformó en el Fallout 3 que hoy 
conocemos. Sin embargo, la demo tecono- 
lógica de Van Buren se filtró en Internet, 
estando disponible para descargarse en 
forma gratuita en el sitio web No Mutants 
Allowed  [http://www.nma-fallout.com/fo- 
rum/dload.php?action=fileg-file_id=892). 

A diferencia del juego de Bethesda, la his- 
toria de Van Buren comenzaba con nues- 





1)” de Roy Brown, “Civilization” de Danny Kaye, 
“Way Back Home” de Bob Crosby, y “Anything 
Goes”, de Cole Porter. 

Fallout 3 es, en definitiva, un juego fantástico, 
enormemente ambicioso y con un nivel de 
complejidad que asombra. Bethesda ha crea- 
do un impresionante mundo postapocalíptico, 
asociado con el clásico sistema de combate de 
la saga, y matizado con una riqueza artística 
y sonora excepcional, fantásticos personajes, 
y una historia jalonada por momentos senci- 
llamente épicos, elementos que contribuyen a 
crear un entorno inmersivo y disfrutable como 
pocos. Sin duda, junto a Oblivion y Dragon Age, 
uno de los mejores juegos rol que se pueden 
jugar en PC. 





tro personaje como un prisionero, aunque 
el hecho de si lo éramos por causa justa o 
no, debía ser decidido durante la creación 
de nuestro personaje. Durante un ataque a 
nuestra prisión por una fuerza desconocida, 
nuestro personaje quedaba libre, pudiendo 
luego decidir el destino de los yermos de 
acuerdo a nuestras elecciones y asociacio- 
nes con facciones como la Brotherhood of 
Steel, la cual se encontraba en guerra con 
la New California Republic. La historia se 
centraba en Utah y Colorado, con la posibi- 
lidad de viajar a lugares como Mesa Verde, 
el Gran Cañón y Denver, y giraba en torno 
al plan de un científico de la New California 
Republic para tomar control de una plata- 
forma de misiles nucleares en órbita, y pro- 
vocar un segundo holocausto nuclear. 
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En la línea de paquetes para Oblivion como 
The Thieves Den, Mehrunes Razor y Knights 
of the Nine, el primer paquete de contenido 
descargable de Fallout 3 nos ofrece una nue- 
va misión dividida en cuatro partes, la cual se 
adiciona.a.la. trama principal, accediendo a 
la misma al captar una nueva emisión radial 
con nuestro Pip-Boy 3.000. Esta misión obra 
como disparador de una simulación de entre- 
namiento militar en forma de realidad virtual, 
que nos sumerge en una de las mayores ba- 
tallas del universo de Fallout: la reconquista 
de Anchorage -la capital del estado norte- 
americano de Alaska- de manos de los chi- 
nos comunistas, en el año 2076. A diferencia 
del título original, esta expansión está mucho 
más centrada en la acción que en la explora- 
ción, transcurriendo en helados escenarios 
de montaña batidos por el viento de la Alaska 
invernal, donde debemos combatir a los sol- 
dados de la China roja en estrechas cornisas y 
pasarelas cubiertas de hielo que se asoman a 
caídas de centenares de metros de altura. 

El paquete incorpora varios items nuevos, 
como el rifle Gauss, el cuchillo de trinchera y 
la Power Armor T-51b, un nuevo perk -Covert 
Ops-, y la posibilidad de comandar un escua- 
drón en un par de misiones. 

Con su intensa jugabilidad y su ambientación 
pre-apocalíptica, este paquete de expansión 
provee una experiencia muy diferente a la de 
recorrer los yermos desolados de Fallout 3, a 


la vez que constituye el contrapunto perfecto 
para la campaña original. 


di 


The Pitt nos da la oportunidad de viajar a las 
ruinas de la antigua Pittsburgh [Pennsylva- 
nia), en auxilio de los oprimidos sobrevivientes 
de la misma. Pittsburgh no fué destruida en 
forma directa por las explosiones nucleares, 
pero la radiación acarreada por las aguas de 
los tres ríos que la rodean corrompió a sus 
habitantes, transformándolos en seres viles, 
aún peores que los raiders, llamados “wild- 
men” (hombres salvajes). Tras una “limpieza” 
realizada por los paladines de la Brotherhood 
of Steel, las ruinas -rebautizadas como The 
Pitt (El Pozo)- se han repoblado con mercena- 
rios esclavistas y su séquito de esclavos, que 
trabajan en las antiguas acerías de la ciudad 
en condiciones infrahumanas, bajo el tiráni- 
co yugo del esclavista Ashur. A diferencia de 
Operation Anchorage, The Pitt es un paquete 
con un desarrollo más clásico, en el cual el 
combate está mucho más dosificado, y los 
diálogos tienen una gran importancia. El pun- 
to fuerte de The Pitt es su opresiva atmósfera, 
realmente muy lograda. Entre los elementos 
nuevos, se destacan varios ítems, una coraza, 
y sobre todo el Auto Axe, una sierra circular 
que los esclavos utilizan para cortar metal, y 
que nosotros emplearemos para despedazar 
a esclavistas, wildmen, y al nuevo enemigo, 
los Trogs, seres humanos degenerados por la 
radiación. 


NT! 


La temática de Broken Steel gira en torno a 
una campaña para erradicar definitivamente al 
Enclave, acérrimos enemigos de los paladines 
de la Brotherhood of Steel, y por ende, de nues- 
tro personaje. La campaña retoma la historia 
exactamente donde concluye el argumento del 
juego, cambiando el final del mismo para que 
nuestro personaje pueda seguir recorriendo los 
yermos de Washington DC una vez concluida la 
campaña original. Dividida en tres misiones, la 
campaña nos llevará a recorrer el Metro Pre- 
sidencial y la Base Adams de la Fuerza Aérea, 
elevando además el límite de nivel de nuestro 
personaje de 20 a 30, e incorporando 14 nuevos 
“perks”, corazas nuevas, el Incinerador Pesado, 
y el cañón Tesla, además de permitirnos adop- 
tar una nueva mascota si nuestro perro muere 
accidentalmente. 
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Viaje en barco mediante, Point Lookout nos 
transporta de los desolados yermos de Was- 
hington DC a una pantanosa zona costera 
de Maryland, de ambientación rural: Point 
Lookout, donde debemos tomar partido en el 
conflicto entre una secta de fanáticos religio- 
sos y el propietario de una mansión. Entre las 
misiones secundarias, se destacan una que 
nos hará retomar la pista de un antiguo espía 
chino en territorio norteamericano, y una muy 
particular excursión de cacería. Además, este 
paquete añade la escopeta yuxtapuesta, una 
variedad de fruta que proporciona puntos de 
salud a la vez que baja el nivel de radiación, y 
una buena variedad de enemigos nuevos, que 
incluyen distintas variedades de mortíferos 
“rednecks” embrutecidos por la radiación. Sin 
embargo, la mayor novedad en sí la constituye 
la nueva y vasta zona a explorar, que con su 
rica vegetación provee un marcado contraste 
con los yermos del DC. 


Mothership Zeta 


Este paquete final marca el punto más bajo 
de la colección, siendo muy inferior a los ex- 
celentes Point Lookout y The Pitt. En el mis- 
mo, somos abducidos por una raza alienígena, 
despertando como prisioneros en una nave 
nodriza en órbita alrededor de la Tierra. Mo- 
thership Zeta nos propone una jugabilidad 
completamente lineal, recorriendo los claus- 
trofóbicos pasillos de esta inmensa nave en 
busca de una forma de volver a nuestro hogar, 
ayudados por un grupo de pobres diablos en 
nuestra misma situación, incluída una peque- 
ña que conoce todos los recovecos de la nave, 
y que nos recuerda a Newt, la niña adoptada 
por Ripley en Aliens. Lamentablemente, la 
aventura deja poco lugar a la exploración, y 
presenta sólo las tres misiones que compo- 
nen la trama principal, sin ninguna secunda- 
ria. Además, pese a toda su tecnología, los 
alienígenas son increíblemente estúpidos, co- 
rriendo directamente al encuentro de la boca 
de nuestra arma, y no hay opciones ni decisio- 
nes morales que tomar. 
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CEE 


COMO SOBREVIVIR EN 2277 


Fallout 3 es un juego tan complejo, que rea- 
lizaruna guía exhaustiva misión por misión 
-muchas de las cuales tienen más de una 
forma de completarse, de acuerdo a nuestras 
decisiones a lo largo de las mismas-, y ana- 
lizando en profundidad los pormenores, ven- 
tajas y desventajas de cada “perk” y de cada 
forma de encarar la campaña, nos ocuparía, 
más que unas cuantas páginas, un volumen 
completo cuyo tamaño superaría varias ve- 
ces el de este ejemplar en su totalidad. Por 
ello, vamos a limitarnos a ofrecerles una guía 
con consejos básicos para cada situación, así 
como algunas recomendaciones respecto de 
cuáles “perks” son más útiles. 


-Pareciera que nunca nos cansamos de decir 
esto, pero salven seguido, y sobre todo, TEN- 
GAN MAS DE UN JUEGO SALVADO, no come- 
tan el error de salvar en un solo archivo pi- 
sándolo permanentemente. En un título como 
Fallout 3, debido a su complejidad, los bugs 
son inevitables, y más de uno puede impedir 
la finalización de una misión, llegando incluso 
a dejar el juego en un estado “inganable”, por 
hacerse imposible la progresión de la historia, 
debido a que no podemos terminar una misión 
crucial de la misma. La única solución posible 
es volver a un juego salvado anterior al co- 
mienzo de esa misión. Están avisados. 


-Si están recibiendo mucho daño en un com- 
bate, no intenten acabar con su enemigo an- 
tes que él acabe con ustedes, vale decir, no 
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conviertan el duelo en una carrera a ver quién 
le hace daño más rápido al otro. Es preferible 
buscar cobertura, curarse con unos botiqui- 
nes y regenerar los puntos de aptitud para, 
después sí, usar el VATS para enchufarle a 
nuestro enemigo esos tan útiles disparos en 
la cabeza. 


-Es una excelente idea invertir puntos en 
el “perk” Repairs. El daño que producen 
nuestras armas, así como la protección que 
ofrecen las corazas, está directamente re- 
lacionado con el estado de las mismas. Vale 
decir, un arma que se encuentra al 40% de su 
durabilidad no hace el mismo daño que otro 
ejemplar del mismo modelo, pero en estado 
impecable. Lo mismo, como decíamos, pasa 
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con las armaduras, y casi ningún mercader es 
capaz de reparar Ítems por encima del 54%, 
además de pedirnos un riñón a cambio de la 
reparación, así que ya saben. Si quieren hacer 
mucho daño en combate, y bancársela más, 
usen armas y armaduras al 100%, reparadas 
por ustedes mismos. 


-Hay un par de cosas que se pueden hacer 
para maximizar la cantidad de puntos de habi- 
lidad que recibimos cada vez que subimos de 
nivel: primero, suban la Inteligencia durante la 
introducción del juego a 9 0 10, dependiendo de 
si creen que encontrarán el muñeco cabezón 
de inteligencia, que sube un punto en forma 
permanente. Segundo, habiliten el perk “Edu- 
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cated” cuando lleguen a nivel 4. Haciendo esto 
obtendrán 20 puntos de habilidad con los nive- 
les 2 y 3, y 23 puntos a partir del nivel 4. 


-Intense Training, Scrounger y Educated [por 
lo explicado en el punto anterior) son excelen- 
tes perks para todo tipo de personaje. Tam- 
bién lo es Black Widow si usan un personaje 
femenino. Si prefieren crear un personaje 
orientado a la acción, Action Boy / Girl, Grim 
Reaper's Sprint, Mysterious Stranger, Better 
Criticals, Commando, Gunslinger y Bloody 
Mess son excelentes a la hora de hacr una 
gran cantidad de daño. 


-Si la idea es crear un personaje malvado, ro- 
ben todo lo que encuentren. Á diferencia de 
Oblivion, los items de Fallout 3 no se califican 
como robados, por lo cual pueden vendérse- 
los a cualquiera, incluso a quien se los hayan 
robado. 


-No intenten especializarse en todas las cate- 
gorías posibles. En Fallout 3, los puntos de ha- 
bilidad, de atributos físicos y “perks” los colo- 
camos nosotros mismos, y no son suficientes 
como para poder crear un personaje eficiente 
en todas las habilidades posibles. Por ello, si 
nos equivocamos, podemos terminar con un 
personaje mediocre, sin ninguna especiali- 
zación y débil en todos los aspectos. Elijan de 
entrada qué tipo de personaje quieren crear 
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-ya sea uno de acción centrada en el V.A.T.S., 
o uno centrado en el diálogo, o un sigiloso ase- 
sino, o el tipo que sea de su agrado-, y distri- 
buyan sus puntos de acorde a ese plan. La idea 
es que terminen con un personaje fuerte en 4 
o 5 habilidades y 2 o 3 atributos físicos, conj 
“perks” que complementen esas habilidades. 


-En los tiroteos a corta y media distancia, el 
V.A.T.S. Es el arma suprema, no lo olviden. 
El mismo no sólo es extremadamente útil 
en situaciones comprometidas contra múlti- 
ples enemigos, sino que otorga invencibilidad 
mientras lo estén usando. Si crearon un per- 
sonaje orientado al combate, tengan en cuen- 
ta que cada “perk” que habiliten que mejore el 
uso del V.A.T.S. Es una gran ayuda, así como 
disponer de una buena cantidad de la droga 
“Jet”, que duplica los puntos del V.A.T.S. Por 
unos instantes. 


-Tengan en cuenta que la munición no pesa, 
por lo cual no afecta la cantidad de ítems que 
su personaje puede llevar, pudiendo cargar 
cuanta munición obtengan y de cualquier tipo 
de arma. Esto es especialmente útil, ya que 
implica que, si cargan una buena variedad de 
armas, siempre dispondrán de munición para 
hacer uso de todas ellas. De la misma forma, 
recuerden no almacenarla, sino llevarla toda 
encima: no es bueno portar munición para 


un sólo tipo de arma, quedarse sin cartuchos 
en medio de un tiroteo, y no poder usar otrar 
armas porque no llevaron la munición para 
ellas. 


-Lockpick y Science son habilidades muy 
importantes si quieren tener acceso a todos 
los lugares disponibles en el juego, así como 
poder abrir todas las cajas de seguridad para 
maximizar la cantidad de recompensas obte- 
nidas. Por otra parte, un buen nivel de Science 
les permitirá hackear fácilmente las compu- 
tadoras asociadas a torretas de defensa. 








